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-from insight to emergence- ビジョンを具現化する空間 
 
-from insight to emergence- 敷地の特徴・課題  
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-from insight to emergence- 設計意図 
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作品番号 5《SS(Social System) Design Workshop –from insight to emergence-》2019 




































































































図 2 地域での付きあいの程度に関する調査 
（内閣府「世論調査報告書」1975 年～2016 年報告結果まとめ） 
図 3 人々の生活満足度に関する調査 






















































































































   















































































































































































































① Empathize 深いニーズを知る 
② Define 問題点とゴールを定める 
③ Ideate アイデアを生み出す 
④ Prototype アイデアを形にする 














図 8  d.school のデザインシンキングデザインプロセス 
（ハッソ・プラットナー・デザイン研究所、 
「デザイン思考家が知っておくべき 39 のメソッド」、2012 年） 
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② Define 問題点とゴールを定める 
相手のニーズを理解した次に、どの部分を対象に解決策を考えていくのか、アイデア創







































































































‘Creative Leadership is the art of helping people and ideas grow. The purpose of 
creative leadership is to lead people to create extraordinary and meaningful passion 





































図 9  Creative Leadership 
『学びの場をデザイン、ファシリテートするアートとクラフト』 

















































































































































































































































































































図 19 小布施市内統一感のある街並み 






























第 4 章 デザインシンキングと地域ブランド創出デザインモデルから仮定する
新デザインモデル 
4.1. デザインシンキングと地域ブランド創出のデザインについて 































































































































































































































































































































































































図 23 SS デザインモデル No.00 と地域ブランド創出のデザインモデルの 
共通ファクター 






























































































































































図 29 ケース 1.における SS デザインモデル No.00 の展開方法 



































図 32 ハードウェアの構成 


















 プロトタイプのシステム構成を［図 33］に示す。［図 33］に示すように、テーブル T1





T1とT２上の画像と音声は、ラップトップ型パソコン(MacBookPro, CPU: 3GHz Intel Core 


































表 5 実験概要 
実 施 日 2014年6月12日（金） 
会 場 NIC（ナショナル・イノベーション・コンプレックス）3階共用部、308号室 
参 加 者 大人約50名（館内観覧イベント参加者の立ち寄り） 
会 場 の 様 子 図34、図35 








図 34 試用体験会場の様子 図 35 試用体験で装置間交流の様子 




















表 6 実験概要 
実 施 日 2014年7月10日（金） 
会 場 NIC（ナショナル・イノベーション・コンプレックス）317、318号室 
参 加 者 大人20名（教員、学生および一般参加者） 
会 場 の 様 子 図38 


















図 38 体験会②会場の様子 





























図 41 建築の設計演習シーン 




図 42 ケース 1.における SS デザインモデル No.00 の STEP3、STEP4 の展開の詳細内容 
61 
 

























































































































































図 48 ケース 2.利用イメージをストーリー化 


















実 施 日 時 2014年７月13日（日）13:30～15:30 
会 場 ベンチャービジネスラボラトリー3Fホール 
参 加 者 大人12名、子ども11名 








図 50 ケース 2.実寸大プロトタイプ空間 
の様子 


































図 53 ケース 2.における SS デザインモデル No.00 の STEP1、STEP2 の展開の詳細内容 






実 施 日 時 平成26年9月28日（日）10：00～14：00 
会 場 ES総合館1階 会議室（50m2相当面積を利用） 
参 加 者 大人26名（オブザーバー1名、協力者4名含む）子ども24名 











図 54 ケース 2. 
実寸大プロトタイプ空間② 
図 55 ケース 2. 
模型をもとに空間に関するニーズ調査 




































図 58 ケース 2.設計案 


















表 10 交流ワークショップ①概要 
実 施 日 時 2015年5月16日（土）10:00～12:00 
会 場 NIC（ナショナル・イノベーション・コンプレックス）308号室 
参 加 者 大人10名、子ども11名 





図 60 ケース 2. 
ペイントワークショップ 





表 11 交流ワークショップ②概要 
実 施 日 時 2015年6月27日（土）10:00～12:00 
会 場 NIC（ナショナル・イノベーション・コンプレックス）308号室 
参 加 者 大人11名、子ども7名 














表 12 交流ワークショップ③概要 
実 施 日 時 2015年8月29日（日）10:00～12:00 
会 場 NIC（ナショナル・イノベーション・コンプレックス）308号室 
参 加 者 大人9名、子ども9名 







図 62 ケース 2. 
オープニングセレモニーの様子 












































表 13 親子の行動に関する調査概要 
 
 
図 65 ケース 2.配置図 
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図 66 行動の変化のグラフ 




















































































  ・同じ課題を抱える潜在アクターが多数存在し、その存在の現われが漸増的だったた 
め、ビジョンの共有に至るまで時差は見られるが、賛同は得られやすい。 
（3）スケールによって生じる課題・特性 


















図 70 ケース 2.における SS デザインモデル No.00 の展開方法 









































































表 17 ニーズ抽出（移行型）のためのワークショップ概要 
目的 該当ワークショップ 実施日 
[ビジョンを立ち上げる] 第１回ワークショップ 2012年 10月 11日（木） 
[現地でイメージを広げる] 第２回～第４回ワークショップ 2012年11月3日（土）、4日（日） 
[自分たちのイメージを形にする] 第５回ワークショップ 2012年12月6日（木） 















































































































図 77 ケース 3.完成した公園の様子 図 78 ケース 3.完成した公園の様子 
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表 18 碧南レールパーク 2016 年 4 月 1 日完成区域住民インタビュー調査概要 
碧南レールパーク2016年4月1日完成区域住民インタビュー調査概要 
実 施 日 時 2016年6月26日（日）、27日（月）13：00～17：00 
場 所 レールパーク沿道 
インタビュー 




























































































































































































































































表 20 ニーズ探索のためのワークショップ①概要 
※開催時の名称：第１回コウタチックワークショップ 
実 施 日 時 2014年7月19日（土）10:00～12:00 
会 場 幸田中央公民館 
参 加 者 大人17名 













図 84 ケース 4.ワークショップ①の様子 





図 86 ケース 4.ワークショップ①のプログラム 





























図 88 ケース 4.サードプレイス概念図 （インサイト） 
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表 21 ニーズ探索のためのワークショップ①概要 
※開催時の名称：第2回コウタチックワークショップ 
実 施 日 時 2015年1月17日（土）10:00～12:00 
会 場 幸田中央公民館 
参 加 者 大人20名 













図 89 ケース 4.ワークショップ②のプログラム 
































































図 92 ケース 4.幸田町に対する政策提言イメージ「なめらかなまち」について 
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第 9章 ケース 5．「大学の活動拠点・コミュニティづくり」 





第 9 章 ケース 5．「大学の活動拠点・コミュニティづくり」および SS デザイ
ンモデル No.02 の提案 
9.1. ケース 1,2,3,4(※ケース 4-1)の全体考察 
























































































図 96 KAOSPILOT によるビジョン先行型教育プログラムの創出手法 




図 98 SS デザインモデル No.01 への再構築 
124 
 



























































表 23 ワークショップ DAY1 概要 
ニーズ抽出、インサイト分析、ニーズの顕在化のためのワークショップ（DAY1） 












プ ロ グ ラ ム 図101 
 
















































































図 103 ケース 5.バックキャストの要素にスケールを加える 




表 24 インサイト検証のためのワークショップ概要 
インサイト検証のためのワークショップ（DAY2） 











プ ロ グ ラ ム 図105 





































図 107 ケース5.ビジョンの実現における課題抽出・バックキャスト 





































図 110 ケース 5.提案敷地および周辺環境 
























図 113 ケース 5."from insight to emergence"鳥瞰イメージ 

















図 114 ケース 5.上空から見た空間づくり 





図 116 ケース 5.提案する空間の天井構造 























 ビジョン： 伝える場はあるけど、伝える力高めたい 
 実現方法：比較的落ち着いた場所だが、他人の目に触れる場所  
 
●作業場、機材置き場（収納、倉庫） 





 ビジョン： リラックスも忘れないゆとりを持つ 
 実現方法： 日光が届く吹き抜けの下に空間を設ける 
 
●通行人の通り道、ショートカット 
 ビジョン： 多様な人が自然に集まる場 










図 119 SS デザインモデル No.01 におけるケース 5.の STEP3 と STEP4 
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SSデザインモデル No.00では、各 STEPの成果物が見えづらく、次の STEPへ進めるた
















9.4. SS デザインモデル No.02 の提案 
ビジョン自体の変遷およびモデルの手順を意識したSSデザインモデルNo.02について




























































第 10 章 ケース 6（※ケース 4-2）.「町の交流施設・コミュニティづくり」 
10.1. 研究対象と調査概要 
ケース6は第8章で記述したケース4と非常に関連が深いケースである。ケース4（※
































































表 28 町民ニーズ抽出ワークショップ①概要 
実 施 日 時 2015年10月24日（土）10:00～12:00 
会 場 六栗児童館 
参 加 者 大人11名（その他見学者15名） 
会 場 の 様 子 図123 





































































表 31 町民ニーズ抽出ワークショップ②概要 
実 施 日 時 2016年3月6日（日）10:00～12:00 
会 場 NIC（ナショナル・イノベーション・コンプレックス）209号室 
参 加 者 大人7名 
会 場 の 様 子 図124 



























































































表 33 行政委託ワークショップ概要 
実 施 日 2016年1月7日（木） 
会 場 野場みんなの家 
参 加 者 大人16名 



























表 34 町民ニーズ具体化ワークショップ①概要 
実 施 日 時 2016年12月11日（日）10:00～12:00 
会 場 野場みんなの家 
参 加 者 大人23名 
会 場 の 様 子 図126 













図 126 ケース 6.町民ニーズ具体化ワー
クショップ①の様子 





大項目 中項目 小項目 
地域に開かれ
た施設 









































見守り 子ども ・自由に遊べる様子を見守れる 











勉強  ・テスト勉強ができるスペース  
・教え合えるスペース 
図書 ・マンガといった親しみやすい本も必要 
アクセス 交通の便 ・巡回バスを増やす（学区内でも遠い地域がある） 





表 36 町民ニーズ具体化ワークショップ②概要 
実 施 日 時 2017年1月7日（土）10:00～12:00 
会 場 野場みんなの家 
参 加 者 大人23名 
会 場 の 様 子 図128,129 














図 128 ケース 6.町民ニーズ具体化ワーク
ショップ②の様子 






表 37 町民ニーズ具体化ワークショップ③概要 
実 施 日 時 実施日：2017年1月21日（土）10:00～12:00 
会 場 野場みんなの家 
参 加 者 大人21名 
ワークの様子 図130 
















































































































図 135 ケース 6.豊坂ほっと館 内部廊下 














図 137 ケース 6.豊坂ほっと館竣工後 正面入り口側 
























































  ・スケールが大きいため、立地選定の選択肢が限られていた。 










図 139 ケース 6（ケース 4-2）.空間とコミュニティのアクターの役目 
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  SS デザインモデル No.02 

































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































22）John S. Gero , Computational Models of Creative Design Processes , Artificial 






































































































































































（Social System）デザインモデル No.00 を構築する。次に、実践的にスケールの異な












































































































A Design Model for Social Systems: 
Problem Solving Applications of Design Thinking and Scalable Design Process 
for the Exploration of Potential Issues faced by Local Communities related to 
Space and Community 
 
1. Purpose 
 Local environment design has become a collaborative task involving 
citizens, local government and specialists. The purpose of this paper is to 
clarify how the scale of space and community is related to the design 
processes applied thereto. In addition, the research presented herein 
examines a method that flexibly adapts to the size of the targeted space and 
quantity of targeted people to establish social systems that incorporate local 
factors and handle greater complexity in relationships. In this study, scale 
is defined as the size of the space (site/total floor area) targeted by 
environmental design and the number and variety of communities (users in 
the target area, neighboring citizens, etc.). 
 
2. Research method and contents 
Although this research is aimed at environmental design issues that have 
been understood in terms of “people, objects, and things”, we will develop 
this discussion by reframing these concerns in terms of “communities, 
spaces, and systems”. Fundamentally, problem solving systems tend to 
higher complexity as stakeholders in the space and community increase 
with subsequent greater diversity of interest. More simply, as spaces 
become increasingly public, issues arise with greater frequency. 
 The following methods were employed to understand the essence of and 
discover solutions for issues in creating spaces and communities. A 
comparison and examination of the design thinking and regional brand 
creation design models, leading to establishment of an initial model (“SS 
(Social System) design model No. 00”). Subsequently the model will be 
subjected to corrections and improvements through verification in practice 
using cases studies on different scales. This process led to a proposed final 
model (“SS design model No.03”). 
 By selecting case projects with different scales and focusing on both the 
differences in characteristics of issues that arise, and the changes in 
solution methods, this research approaches the subject in a novel manner. 
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This enables previously development of design processes that adapt to 
spaces/communities of varying scale in ways not possible before. While this 
research specialized in creating spaces/communities, we believe the 
methods given can be applied to other versatile and scalable design 
processes and thereby contribute to solutions for many kinds of regional 
issue. 
3. Conclusion 
Through this study, we successfully uncovered the potential needs of 
multiple stakeholders. Unfortunately, these potential needs varied 
depending on the stakeholder and did not always align in the same 
dimension or direction. While potential needs were surfaced, the 
deployment process for the design model posed greater problems. That said, 
we discovered that to ensure that creativity is not lost when designing local 
environments from the viewpoint of scalability, while maintaining 
awareness of scale, it is important (1) to accurately understand the 
characteristics of each actor in the target space and community, and (2) to 
enable establish a project planning and promotion system that engages 
citizen participation with appropriate timing and methods. After the 
creation of the space, it became clear that it is essential (3) to implement the 
design process as a cycle that allows formation of sustainable strategies. 
This indicates that sufficient verification is incomplete and that verification 
and monitoring must continue as the space enters into use. 
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